





2.1.  Tools Yang Digunakan 
 Adapun tools yang digunakan dalam penelitian ini sebagai berikut:  
2.1.1. Hypertext Preprocessor (PHP) 
  PHP singkatan dari Hypertext Preprocessor yang digunakan sebagai 
Bahasa script server-side dalam pengembangan web yang disisipkan pada 
dokumen HTML. Penggunaan PHP memungkinkan web dapat dibuat dinamis 
sehingga maintenance situs web tersebut menjadi lebih mudah dan efisiensi. PHP 
merupakan software Open-Source yang disebarkan dan dilisensikan secara gratis 
serta dapat didownload secara bebas dari situs resminya. PHP ditulis 
menggunakan Bahasa C (Peranginangin, 2006). 
  Menurut Alexander F.K. Sibero dalam Web Programming Power Pack, 
PHP adalah pemrograman interpreter yaitu proses penerjemahan baris source 
code menjadi kode mesin yang dimengerti komputer secara langsung pada saat 
baris kode dijalankan. PHP mempunyai fungsi yang sama dengan skrip-skrip 
seperti Active Server Page (ASP), Cold Fusion, ataupun Perl. Namun, PHP 
sebenarnya bisa dipakai secara command line. Artinya, skrip PHP dapat 
dijalankan tanpa melibatkan web server maupun browser. 
  Secara khusus, PHP dirancang untuk membentuk aplikasi web dinamis. 
Artinya, ia dapat membentk suatu tampilan berdasarkan permintaan terkini. 
Misalnya, menampilkan isi database ke halaman web. Pemrograman PHP dapat 
ditulis dalam dua bentuk penulisan baris kode PHP pada file tunggal dan 
penulisan kode PHP pada halaman HTML (embedded). Untuk penulisan kode 
PHP pada halamn HTML diperlukan tambahan konfigurasi pada web server agar 
dapat berjalan. Konfigurasi ini bertujuan untuk mendaftarkan ekstensi .html agar 
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dapat dikenal Apache Web Server dan diproses seperti halnya file PHP dengan 
ekstensi .php. 
2.1.2. MySQL 
MySQL pada awalnya diciptakan pada tahun 1979, oleh Michael 
"Monty" Widenius, seorang programmer komputer asal Swedia. Monty 
mengembangkan sebuah sistem database sederhana yang dinamakan UNIREG 
yang menggunakan koneksi low-level ISAM database engine dengan indexing. 
Pada saat itu Monty bekerja pada perusahaan bernama TcX di Swedia 
(oracle.com). Banyak situs web yang menggunakan MySQL sebagai database 
server (server yang melayani permintaan akses terhadap database) (Abdul Kadir, 











Gambar 2.1. Mekanisme Pengaksesan MySQL Melaui Web Browser 
  MySQL sebagai database server juga dapat diakses melalui program 
yang dibuat dengan menggunakan Borland Delphi. Dengan cara seperti ini 





        2.1.3. Balsamiq Mockup 3.0 
 Balsamiq Mockup adalah program aplikasi yang digunakan dalam 
pembuatan tampilan user interface sebuah aplikasi. Software ini sudah 
menyediakan tools yang dapat memudahkan dalam membuat desain prototyping 
aplikasi yang akan kita buat. Software ini berfokus pada konten yang ingin 
digambar dan fungsionalitas yang dibutuhkan oleh pengguna. 
 Alih-alih menggambar sketsa (wireframe) atau prototype rancangan 
desain website di atas kertas Balsamiq Mockups membantu seorang web desainer 
membuat tampilan web dalam bentuk gambar di komputer. Tujuannya selain 
agar membuat tampilan (desain) website menarik juga dapat menyesuaikan 
dengan kebutuhan customer (pelanggan). Dengan alat pembuat mockup maka 
seorang web desainer dapat menganalisa tata letak, desain dan fungsi. Berikut ini 
adalah contoh gambar tampilan dari aplikasi Balsamiq yang dapat dilihat pada 











Gambar 2.2. Contoh Tampilan Balsamiq 
 Kelebihan Balsamiq Mockups dibanding software pembuat mockup 
lainnya adalah aplikasi ini berbasis cloud, disertai aplikasi desktop yang 
memungkinkan kita dengan cepat dan mudah membuat rancangan website. 
Dengan konten yang terbuat seperti dari gambaran tangan, akan membuat kita 
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fokus pada pemecahan masalah user interface yang lebih besar, daripada pada 
perincian website. Di websitenya sendiri ada dua pilihan untuk para pengguna, 
ada versi trial for dekstop dan ada juga yang bisa kita download untuk versi 
dekstop. Namun ada juga yang disediakan dalam versi berbayar. Aplikasi ini bisa 
digunakan untuk sistem operasi Windows, Mac OS, dan Linux. 
2.1.4. Unified Modelling Language (UML)  
Bahasa pemrograman berorientasi objek yang pertama dikembangkan 
dikenal dengan Simula-67 yang dikembangkan pada tahum 1967. Bahasa 
pemrograman ini kurang berkembang dan dikembangkan lebih lanjut, namun 
dengan kemunculannya telah memberikan sumbangan yang besar pada developer 
pengembang bahasa pemrograman berorientasi objek selanjutnya (Rosa dkk, 
2011). 
Menurut Sholiq (2006) UML adalah sebuah alat bantu yang sangat handal 
di dunia pengembangan sistem berorientasi objek. Hal ini di sebabkan karena 
UML menyediakan bahasa pemodelan visual yang memungkinkan bagi 
pengembangan sistem untuk membuat cetak biru atas visi mereka dalam bentuk 
baku, mudah di mengerti serta dilengkapi dengan mekanisme efektif untuk 
berbagi dan mengkomunikasikan rancangan mereka yang lain. 
Tujuan utama UML diantaranya untuk:  
1. Menyediakan bahasa pemodelan visual yang ekspresip dan siap pakai untuk 
mengembangkan dan pertukaran model-model yang berarti. 
2. Menyediakan mekanisme perluasan dan spesialisasi untuk memperluas 
konsep-konsep inti. 
3. Mendukung spesifikasi independen bahasa pemrograman dan proses 
pengembangan tertentu. 
4. Menyediakan basis formal untuk pemahaman bahasa pemodelan. 
5. Mendukung konsep-konsep pengembangan level lebih tinggi seperti 












Gambar 2.3. Notasi di Dalam UML 
Diagram UML: 
a. Use Case Diagram 
Use case adalah pemodelan untuk kelakukan sistem informasi yang akan 
dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor 
dengan sistem informasi yang akan dibuat (Rosa dkk, 2011). 
Use case diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari 
sebuah sistem. Yang ditekankan adalah “apa” yang diperbuat sistem, dan bukan 
“bagaimana”. Sebuah use case merepresentasikan sebuah interaksi antara aktor 
dengan sistem. Use case merupakan sebuah pekerjaan tertentu, misalnya login 
ke sistem, meng-create sebuah daftar belanja, dan sebagainya. Seorang/sebuah 
aktor adalah sebuah entitas manusia atau mesin yang berinteraksi dengan sistem 
untuk melakukan pekerjaan-pekerjaan tertentu. 
Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada diagram use case dapat dilihat 
pada Tabel 2.1, Tabel 2.2, Tabel 2.3 dan Tabel 2.4: 





Fungsionalisasi yang di sediakan sistem sebagai unit-unit 
yang saling bertukar pesan antar unit atau aktor, biasanya di 




Tabel 2.1. Simbol Use Case (Lanjutan) 
Simbol Deskripsi 
Aktor /actor 
    Nama aktor  
 
Orang, proses atau sistem yang lain yang berinteraksi 
dengan sistem informasi yang akan di buat diluar sistem 
yang akan di buat itu sendiri, jadi walaupun simbol dari 
aktor adalah gambar orang, tetapi aktor belum tentu 
menggunakan orang; biasanya di nyatakan menggunakan 
kata benda di awal fase nama aktor 
Asosiasi / association 
 
Komunikasi antara aktor dan use case yang berpartisipasi 
pada use case atau use case memiliki interaksi dengan aktor 
Ekstensi / extend 




Relasi use case tambahan ke sebuah use case di mana use 
case yang di tambahkan dapat berdiri sendiri walaupun 
tanpa use case tambahan itu; mirip dengan prinsip 
inheritance pada pemograman beroriantasi objek; biasanya 
use case tambahan memiliki nama depan yang sama dengan 
use case yang di tambahakan misal arah panah mengarah 
pada use case yang di tambahakan 
Generalisasi  
 
Hubungan generalisasi dan spesialisasi antara dua buah use 
case dimana fungsi yang satu adalah fungsi yang lebih 
umum dari lainnya. 
Include 
   << extend >> 
 
 
Relasi use case tambahakan ke subuah use case dimana use 
case di tambhakan memerlukan use case ini menjalakan 











b. Class Diagram 
Class Diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefenisian 
kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem (Rosa dkk, 2011). 
Tabel 2.2. Simbol Class Diagram 
Simbol Deskripsi 
Kelas  Kelas pada struktur sistem 
Antarmuka / interface 
 
Sama dengan konsep interface dalam pemograman 
berorientasi objek 
Asosiasi / association Relasi antar kelas dengan makna umum, asosiasi 
biasanya juga di sertai dengan multiplicity 
Generalisasi 
 
Relasi antar kelas dengan makna generalisasi-
spesifikasi (umum-khusus) 
Keberuntung / dependency 
 
Relasi antar kelas dengan makna ketergantungan antar 
kelas 
Agregasi / aggregation 
 
Relasi antar kelas dengan makna semua bagian 
 
c. Activity Diagram 
Activity diagram menggambarkan berbagai aliran kerja atau aktivitas dari 
sebuah sistem atau proses bisnis. Yang perlu dperhatikan disini adalah bahwa 
diagram aktivitas menggambaran aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan 
aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan sistem (Rosa dkk, 2011). 
Diagram aktivitas juga banyak di gunakan untuk mendefenisikan hal-hal 
sebagi berikut: 
a. Rancangan proses bisnis dimana setiap urutan aktivitas yang di gambarkan 
merupakan proses bisnis sistem yang di defenisikan.  
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b. Urutan atau pengelompokan tampilan dari sistem/user interface di mana 
setiap aktivitas di anggap memiliki sebuah rancangan antarmuka tampilan. 
c. Rancangan pengujian dimana setiap aktivitas di anggap memerlukan 
sebuah pengujian yang di perlukan didefenisikan kasus ujinya. 




Status awal aktivitas sistem, sebuah diagram aktivitas 






Aktivitas yang di lakukan sistem aktivitas biasanya di 
awali dengan kata kerja 
Percabangan / decision 
 
Asosiasi percabangan dimana ada pilihan aktivitas 
Penggabungan / join 
 
Asosiasi penggabungan dimana lebih satu aktivitas di 
gabung menjadi satu 
Status akhir 
 
Status akhir yang di lakukan sistem sebuah diagram 
aktivitas memiliki sebuah status akhir 
 
d. Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan 
mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang dikirim dan diterima antar 
objek (Rosa dkk, 2011). 
 Tabel 2.4. Simbol Sequence diagram 
Simbol Deskripsi 
Aktor 
    Nama aktor
  
Orang, proses atau sistem yang berinteraksi dengan sistem 
informasi di buat diluar sistem yang akan di buat itu 
sendiri, jadi walaupun simbol dari aktor adalah gambar 
orang, tetapi aktor belum tentu menggunakan orang;  
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Tabel 2.4. Simbol Sequence diagram (Lanjutan) 
Simbol Deskripsi 
Garis hidup / lifeline 
 
Menyatakan hidup suatu objek 
Objek  
Nama objek : nama kelas
 
Menyatakan objek yang berinteraksi pesan 
Waktu aktif 
 
Menyatakan objek dalam keadaan aktif dan berinteraksi 
pesan  
Pesan tipe create 
   <<create>> 
Objek yang lain, arah panah mengarah pada objek yang di 
buat 
 
2.1.5. Sublime Text 3 
Sublime Text adalah sebuah syntax editor yang menggunakan Python 
API. Sublime Text mempunyai fitur plugin tambahan yang memudahkan, tak 
kalah dengan fitur, desainnya yang simpel dan bagus menjadikan Sublime Text 
terkesan elegan untuk sebuah syntax editor. Sublime Text dikembangkan oleh 
Jon Skinner, seorang programmer dari Australia. Plugin-nya sangat beragam, 
sehingga bisa memudahkan programmer dalam mengembangkan software-nya, 
sifat yang dimiliki Sublime Text yaitu out-of-boxedness sangat mengagumkan, 
compability dengan tema yang menarik.  
Sublime Text 3 mendukung berbagai bahasa pemrograman dan mampu 
menyajikan fitur syntax highlight hampir di semua bahasa pemrogramman yang 
didukung ataupun dikembangkan oleh komunitas seperti; C, C++, C#, CSS, D, 
Dylan, Erlang, HTML, Groovy, Haskell, Java, JavaScript, LaTeX, Lisp, Lua, 
Markdown, MATLAB, OCaml, Perl, PHP, Python, R, Ruby, SQL, TCL, Textile 
and XML. Biasanya bagi bahasa pemrograman yang didukung ataupun belum 
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terdukung secara default dapat lebih dimaksimalkan atau didukung dengan 
menggunakan add-ons yang bisa didownload sesuai kebutuhan user. 
Berikut beberapa fitur yang diunggulkan dari aplikasi Sublime Text:  
a. Goto Anything Fitur yang sangat membantu dalam membuka file ataupun 
menjelajahi isi dari file hanya dengan beberapa keystrokes.  
b. Multiple Selections Fitur ini memungkinkan user untuk mengubah secara 
interaktif banyak baris sekaligus, mengubah nama variabel dengan mudah, 
dan memanipulasi file lebih cepat dari sebelumnya.  
c.  Command Pallete Dengan hanya beberapa keystorkes, user dapat dengan 
cepat mencari fungsi yang diinginkan, tanpa harus menavigasi melalu menu.  
d.  Distraction Free Mode Bila user memerlukan fokus penuh pada aplikasi ini, 
fitur ini dapat membantu user dengan memberikan tampilan layar penuh.  
e.  Split Editing Dapatkan hasil yang maksimal dari monitor layar lebar dengan 
dukungan editing perpecahan. Mengedit sisi file dengan sisi, atau meng-edit 
dua lokasi di satu file. Anda dapat mengedit dengan banyak baris dan kolom 
yang user inginkan.  
f.  Instant Project Switch Menangkap semua file yang dimasukkan kedalam 
project pada aplikasi ini. Terintegrasi dengan fitur Goto Anything untuk 
menjelajahi semua file yang ada ataupun untuk beralih ke file dalam project 
lainnya dengan cepat.  
g.  Plugin API dilengkapi dengan plugin API berbasis Phyton sehingga membuat 
aplikasi ini sangat tangguh.  
h. Customize Anything Aplikasi ini memberikan user fleksibilitas dalam hal 
pengaturan fungsional dalam aplikasi ini.  
i.  Cross Platform Aplikasi ini dapat berjalan hampir disemua operating system 







  XAMPP adalah perangkat lunak bebas, yang mendukung banyak sistem 
operasi, merupakan kompilasi dari beberapa program. Fungsinya adalah sebagai 
server yang berdiri sendiri (localhost), yang terdiri atas program Apache, HTTP 
Server, MySQL database, dan penerjemah bahasa yang ditulis dengan bahasa 
pemrograman PHP dan Perl. Nama XAMPP merupakan singkatan dari X (empat 
sistem operasi apapun), Apache, MySQL, PHP dan Perl. Program ini tersedia 
dalam General Public License (GNU) dan bebas (gratis) dan merupakan web 
server yang mudah digunakan yang dapat melayani tampilan halaman web yang 
dinamis. 
2.1.7. CSS dan jQuery 
  jQuery adalah JavaScript Library yang berisi kumpulan kode dan fungsi 
javascript yang dapat langsung digunakan pada suatu halaman web. jQuery 
berfungsi untuk meningkatkan kemampuan suatu halaman web menjadi lebih 
interaktif dan responsif. jQuery pada umumnya digunakan pada validasi input, 
penanggalan (kalender), penataan isi dalam suatu form dan sebagainya.  
  CSS adalah singkatan dari Cascading Styles Sheet. Fungsi dari CSS 
adalah untuk menata dokumen HTML, seperti: teks, gambar, list, link, tabel, dan 
form. Selain itu, CSS juga dapat melakukan pengaturan posisi, warna, dekorasi, 
atau saja yang berhubungan dengan penampilan dari suatu dokumen HTML. 
2.2.  Website 
 Website adalah suatu jaringan dari dokumen-dokumen elektronik yang disebut 
halaman web, yang isinya dapat berupa teks, grafis, dan bahkan format suara dan 
format video. Dokumen-dokumen tersebut terintegrasi dengan hyperlinks. Hyperlinks 
memungkinkan user untuk mendapatkan informasi yang diinginkan dari satu halaman 
ke halaman lainnya menggunakan link tersebut dengan mudah. 
Website memiliki tiga komponen dasar yaitu: 
1.  Home Page, merupakan awal yang muncul saat user mengakses website, 
home page dibuat untuk menciptakan kesan pertama user terhadap website. 
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2.  Link, merupakan Penghubung antar web page yang digunakan oleh user 
untuk berpindah web page. 
3.  Content, merupakan bagian dari website, dan dapat berupa teks, gambar, 
suara, video, link, ke situs lain yang berkaitan. 
2.3.   Pengumpulan Data 
2.3.1. Observasi 
  Observasi berasal dari bahasa latin yang berarti “melihat” dan 
”memperhatikan”. Istilah observasi diarahkan pada kegiatan memperhatikan 
secara akurat, mencatat fenomena yang muncul dan mempertimbangkan 
hubungan antar aspek dalam fenomena tersebut. Observasi merupakan metode 
pengumpulan data esensial dalam penelitian baik secara umum pada konteks 
maupun dengan fokus-fokus khusus. 
  Tujuan observasi adalah mendeskripsikan setting yang dipelajari, 
aktivitas-aktivitas berlangsung, orang yang terlibat dalam aktivitas dan makna 
kejadian yang diamati tersebut. Deskripsi harus akurat, aktual sekaligus teliti 
tanpa harus dipenuhi berbagai catatan panjang lebar yang tidak relevan. Penelliti 
yang baik akan melaporkan hasil observasinya secara deskriptif tidak interperatif. 
Pengamat tidak mencatat kesimpulan atau interpretasi, melainkan data konkrit 
berkenaan dengan fenomena yang diamati.  
Hasil dari Observasi yang dilakukan pada penelitian ini dapat dilihat pada 
Lampiran B di laporan ini. 
2.3.2. Wawancara  
 Wawancara adalah percakapan dengan maksud tertentu. Percakapan itu 
dilakukan oleh dua pihak, yaitu pewawancara (interviewer) yang mengajukan 
pertanyaan dan terwawancara (interviewee) yang memberikan jawaban atas 
pertanyaan itu. Wawancara kualitatif dilakukan bila peneliti bermaksud untuk 
memperoleh pengetahuan tentang makna yang berkenaan dengan topik yang 
diteliti. Wawancara terstruktur artinya peneliti telah mengetahui dengan pasti apa 
informasi yang ingin digali dari responden sehingga daftar pertanyaannya sudah 
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dibuat secara sistematis. Peneliti juga dapat menggunakan alat bantu tape 
recorder, kamera foto, dan material lain yang dapat membantu kelancaran 
wawancara. 
Beberapa kelebihan wawancara tatap muka antara lain: 
1. Bisa membangun hubungan dan memotivasi responden 
2. Bisa mengklarifikasi pertanyaan, menjernihkan keraguan, menambah 
pertanyaan baru 
3. Bisa membaca isyarat nonverbal 
4. Bisa memperoleh data yang banyak 
Hasil dari Wawancara yang dilakukan pada penelitian ini dapat dilihat 
pada Lampiran A di laporan ini. 
2.4. Black Box Testing 
Black box testing berkaitan dengan pengujian-pengujian yang dilakukan pada 
antarmuka perangkat lunak. Pengujian ini juga sering disebut pengujian fungsional 
karena penguji hanya melakukan pengujian pada perangkat lunak yang berkaitan 
dengan fungsionalitas dan bukan pada implementasi perangkat lunak. Pengujian ini 
berfungsi untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan, dan keluaran dari 
perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi kebutuhan. Berdasarkan penjelasan diatas 
dapat disimpulkan bahwa black box testing merupakan pengujian yang berfokus pada 
fungsional sistem serta berfungsi untuk mengetahui apakah fungsi input dan output 
sistem telah sesuai dengan kebutuhan (Ratnawati, 2016). 
Berikut ini merupakan rumus perhitungan dari hasil pengujian dengan 
menggunakan metode black box testing. 
Persentase keberhasilan         = 
Jawaban berhasil
Jumlah pertanyaan
 ×100 …………………….…(2.1) 
2.5.  User Acceptance Testing (UAT) 
Pengujian UAT atau Uji Penerimaan Pengguna adalah suatu proses pengujian 
oleh pengguna yang dimaksudkan untuk menghasilkan dokumen yang dijadikan bukti 
bahwa software yang telah dikembangkan telah dapat diterima oleh pengguna, apabila 
19 
 
hasil pengujian (testing) sudah bisa dianggap memenuhi kebutuhan dari pengguna. 
Proses UAT didasarkan pada dokumen requirement yang disepakati bersama. 
Dokumen requirement adalah dokumen yang berisi lingkup pekerjaan software yang 
harus dikembangkan, dengan demikian maka dokumen ini semestinya menjadi acuan 
untuk pengujian. 
Proses dalam UAT adalah pemeriksaan dan pengujian terhadap hasil pekerjaan. 
Diperiksa apakah item-item yang ada dalam dokumen requirement sudah ada dalam 
software yang diuji atau tidak. Diuji apakah semua item yang telah ada telah dapat 
memenuhi kebutuhan penggunanya. Skenario UAT adalah suatu rencana yang disusun 
untuk dijalankan sesuai dengan urutan yang telah ditetapkan. 
Suatu skenario akan mencakup perencanaan pelaksanaan dan proses pengujian 
dari awal pemasangan software sampai dengan akhir proses. Suatu skenario tidak boleh 
lepas dari dokumen kebutuhan. Hasil dari UAT adalah dokumen yang menunjukkan 
bukti pengujian, berdasarkan bukti pengujian inilah dapat diambil kesimpulan, apakah 
software yang diuji telah dapat diterima atau tidak.  
Menurut Zarnelly (2014) User Acceptance Test yaitu pengujian yang dilakukan 
oleh pengguna dari sistem untuk memastikan fungsi- fungsi yang ada pada sistem 
tersebut telah berjalan dengan baik dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Proses 
UAT didasarkan pada dokumen requirement yang disepakati bersama. Dokumen 
requirement adalah dokumen yang berisi lingkup pekerjaan software yang harus 
dikembangkan, dengan demikian maka dokumen ini semestinya menjadi acuan untuk 
pengujian. User Acceptance Test adalah proses pengujian oleh user dan menghasilkan 
dokumen untuk dijadikan bukti bahwa aplikasi yang dikembangkan dapat diterima user 
dan hasil pengujiannya dianggap memenuhi kebutuhan pengguna. 
Berikut ini merupakan rumus perhitungan dari hasil pengujian dengan 
menggunakan metode User Acceptance Testing. 
Persentase keberhasilan         = 
Jawaban berhasil/diterima
Jumlah pertanyaan




2.6. Profil ARD Auto Service 
 ARD Auto Service merupakan salah satu dari delapan anak cabang BBC Motor 
Pekanbaru yang bergerak di bidang otomotif dalam usaha aksesoris dan service mobil. 
ARD Auto Service sendiri berdiri pada tahun 2010 yang didirikan oleh Bapak H. 
Ofratus dan terletak di jalan HR. Soebrantas No. 52 Panam, Pekanbaru. Jam operasi 
dibuka mulai pukul 08.00 sampai pukul 17.00 dan beroperasi setiap hari. ARD Auto 
Service memiliki 10 karyawan terdiri dari empat orang mekanik, dua orang bagian 
penggantian spare parts, dua orang bagian penggantian ban dan pelek mobil, costumer 
service dan kasir. ARD Auto Service melayani penggantian spare parts, tune-up, ganti 
oli, service besar, over houl, AC dan pemasangan aksesoris pada mobil. 
2.7. Penelitian Terdahulu 
 Beberapa penelitian mengenai sistem informasi pelayanan pelanggan booking 
service mobil dapat dilihat pada Tabel 2.5 berikut: 
Tabel 2.5. Penelitian Terdahulu 
No. Nama Judul Hasil 






(1) Sistem informasi penjualan ini 
dapat meningkatkan pelayanan 
dan kemudahan terhadap 
konsumen terutama dalam 
proses transaksi jual beli. 
(2) Pembuatan sistem informasi ini 
sebagai fasilitas pengolahan 
data yang bermanfaat 
meminimalkan waktu dan 
pengolahan data bagi karyawan. 
Hal tersebut merupakan salah 
satu keuntungan yang dapat 
dirasakan dengan adanya 
perubahan dari proses manual 
menjadi terkomputerisasi. 
(3) Output dari pengolahan data 
dapat digunakan sebagai acuan 





Tabel 2.5. Penelitian Terdahulu (Lanjutan) 
No. Nama Judul Hasil 
   (4) Sistem informasi menghasilkan 
jumlah informasi yang lebih 








Booking Service Pada 
Kautsar Motor 
Bandung 
(1) Memperluas media promosi dan 
memudahkan konsumen 
memperloleh informasi, 
perangkat lunak ini dapat sangat 
memudahkan pengunjung untuk 
melihat spesifikasi produk tanpa 
harus datang ke toko dan dapat 
memesan produk pada 
KAUTSAR MOTOR Bandung 
dimana saja asal terhubung 
dengan jaringan internet. 
(2) Penerapan perangkat lunak ini 
dapat memudahkan pengguna 
atau pengelola untuk mengelola 
data booking service dengan 
dibuatkannya fasilitas menu 
booking service. 
(3) Pegunjung dapat mengetahui 
informasi ketersediaan booking 
baik pit yang masih kosong 
maupun pit yang sudah terisi, 
karena sudah di validasi sesuai 
ketentuan di KAUSAR 
MOTOR. 
3 Steven (2015) Perancangan Sistem 
Informasi Pemesanan 
Servis Mobil Di PT. 
Isuindomas Putra 
Berbasis Web 
(1) Dengan adanya website 
pemesanan servis mobil di PT. 
Isuindomas Putra, dapat 
mempermudah customer untuk 
melakukan pemesanan servis 
mobil serta mengetahui dengan 






Tabel 2.5. Penelitian Terdahulu (Lanjutan) 
No. Nama Judul Hasil 
   (2) Aplikasi website pemesanan 
servis mobil di PT. Isuindomas 
Putra yang telah dirancang dapat 
digunakan sebagai media 
informasi untuk meningkatkan 
pendapatan perusahaan. 
 
2.8. Referensi Sistem 
 Referensi sistem yang digunakan penulis untuk sistem informasi pelayanan 
pelanggan berbasis web dapat dilihat pada Tabel 2.6 berikut: 




Gentelella Alela  https://github.com/puikinsh/gentelella 
Font Referensi 
Font Awesome https://github.com/puikinsh/gentelella/blob/master/ 
documentation/fonts/scss/font-awesome.scss 
Icon Referensi 
Font Awesome Icons https://colorlib.com/polygon/gentelella/icons.html 
 
